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ABSTRACT
The purpose of this paper is to show the viewpoints to make new technology, familiar such as
AR, in the classroom.
The spread of new technology in schools is slower than in general society. Therefore, schools
are not able to provide enough education to digital native generation learners. On the other hand,
some of the educational practice research are not spread among schools.
In this paper, I reveal the following seven viewpoints, and tried to apply them in relation to
AR technology.
1）Position to the educational purposes of the demands of society
2）Educational effect（learning effect）
3）The amount of work and time required to prepare and clean up
4）Cost required for installation and operation
5）Simplicity of practice case development
6）Ease of enlightenment and spread
7）Guarantee of health and safety
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AR等の新しい技術を教育現場に普及させるための視点に関する一考察
― ２７ ―
抄 録
本論文は，AR等の新しい技術を教育現場に普及させるための視点を明らかにすることを目的と
している。
新しい技術の学校現場への普及は，一般社会に比べて遅い。そのため，学校はデジタルネイティ
ブ世代の学習者に応じた教育を十分に提供できていないと考えられる。一方，新しい技術を利用し
た教育実践の研究には，教育現場に普及しないケースも散見される。
本稿では，次の7つの視点を提案し，AR技術に関して適用を試みた。
1）社会の要請する教育目的への位置づけ
2）教育（学習）効果
3）準備と片づけに必要な作業量と時間
4）導入・運用のコスト
5）実践事例開発の簡易性
6）啓蒙・普及の容易性
7）健康・安全面の保証
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